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บทคัดยอ 
การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอ วิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสวัสดีวิทยา 
เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555 จํานวน 24 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เคร่ืองมือ
ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีคือ แผนการจัดการเรียนรู, แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร แบบแผนการทดลองคร้ังน้ีเปนแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design และสถิตท่ีใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ คาเฉล่ีย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ t-test Dependent 
ผลการวิจัยพบวา 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวา กอนการจัดการเรียนรู
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวากอน
การจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 
คําสําคัญ : เกมประกอบการจัดการเรียนรู  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  
การวัดความยาวและการชั่ง 
 
ABSTRACT 
The purpose of this research was to 
compare the learning achievement and attitude 
toward mathematics for measuring length and 
weight of grade 3 students with games learning. 
The sample used in this research were grade 3 
students of Sawasdeewittaya School, Khet 
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Wattana, Bangkok  in the first semester of 2012 
academic year. They were 24 students and they 
were selected by Simple Random Sampling. The 
instruments used in this study were 10 lesson 
plans, an achievement Test and an attitude 
toward mathematics questionaire. The research 
used One Group Pretest-Posttest Design. The 
statistics used for data analysis included mean, 
standard deviation and t-test Dependent. 
The results were as follows: 
1. Student’s learning achievement in 
mathematics for measuring length and weight of 
Grade 3 students with games learning was higher 
than before the experiment and significantly at 
the level .01 
2. Student’s learning attitudes toward 
mathematics for measuring length and weight of 
Grade 3 students with games learning was higher 
than before the experiment and significantly at 
the level .01   
 
Keywords : Games Learning  Learning 
Achievement in Mathematics  Attitudes toward 
Mathematics  Measuring Length and Weight 
 
บทนํา 
ในปจจุบันเทคโนโลยีและวิทยาการในดาน
ตางๆ กําลังกาวหนาและเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งท่ีชวยกอใหเกิดความ
เจริญท้ังทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ดังน้ัน 
คณิตศาสตรจึงเปนวิชาท่ีสําคัญมากท่ีสุดวิชาหนึ่ง 
เน่ืองจากเปนวิชาท่ีชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูท่ี
ไดไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันและเปน
พื้นฐานสําคัญในการเรียนรู ศิลปวิทยาการท้ังหลาย 
(ทรงศักด์ิ  ศรีกาฬสินธุ 2541: คํานิยม) และไมวายุคใด
สมัยใดคณิตศาสตรก็ยังคงมีความสําคัญเสมอ ในแง
ของชีวิตประจําวันนักเรียนตองใชคณิตศาสตรและ
เก่ียวของกับคณิตศาสตรอยูเสมอ เชน การดูเวลา การ
ซื้อขาย การกําหนดระยะทาง คณิตศาสตรยังใชเปน
พื้นฐานในการเรียนในระดับตอๆ ไปและเปนพื้นฐานใน
การเรียนวิชาอื่นๆ เชน วิทยาศาสตร รวมไปถึงเปนความรู
พื้นฐานที่ใชในการประกอบอาชีพตอไปในอนาคต จะ
เห็นไดวา คณิตศาสตรเปนส่ิงท่ีจะขาดไมไดในการ
ดําเนินชีวิตของเรา ดังน้ัน กระทรวงศึกษาธิการจึงจัดให
มีการเรียนรูคณิตศาสตรในทุกระดับชั้น ต้ังแตระดับ
ประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา (กระทรวง 
ศึกษาธิการ 2551: 10) แตในสภาพความเปนจริง การ
จัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรใน
ระดับชั้นประถมศึกษาของประเทศไทยท่ีผานมายังไม
ประสบผลสําเร็จนัก โดยจะเห็นไดจากผลการประเมิน
การศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อการประกันคุณภาพผูเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ในปการศึกษา 2550 และ 
2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร นักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียรอยละ 45.05 และ48.39 ตามลําดับ ซึ่ง
ในการประเมินท้ังสองปน้ีมีนักเรียนอยูในเกณฑท่ีตอง
ปรับปรุงสูงถึงรอยละ 33.66 และ31.78 ตามลําดับ เมื่อ
พิจารณาการประเมินในสาระท่ี 1 จํานวนและการ
ดําเนินการในปการศึกษา 2550 และ2551 น้ันนักเรียน
มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 52.34 และ53.41 ตามลําดับ 
และในสาระการวัดนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
46.59 และ46.03 ซึ่งจะเห็นไดวา คาเฉลี่ยของคะแนน
ในสาระการวัดมีแนวโนมลดลง (สํานักทดสอบทางการ 
ศึกษาแหงชาติ 2551: 8-9) ซึ่งแสดงใหเห็นวาสาระการ
วัดในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรน้ันไมประสบ
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ผลสําเร็จทางการจัดการเรียนรูควรตองมี การพัฒนา  
การจัดการเรียนรูในสาระการวัดใหมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น เน่ืองดวยในสาระการวัดน้ันประกอบไปดวยเน้ือหา
ตางๆ มากมาย เชน ความยาว ระยะทาง พื้นท่ี ปริมาตร 
ความจุ เงิน เวลา และการชั่ง ซึ่งการวัดความยาวและ
การชั่งเปนสวนหน่ึงในสาระการวัดถือวาเปนเน้ือหาท่ี
สําคัญและเปนพื้นฐานใน การเรียนระดับตอไป และยัง
เปนเร่ืองท่ีเก่ียวของกับชีวิตประจําวันของนักเรียนในวัย
ประถมศึกษาโดยตรง เชน การวัดสวนสูง การวัดส่ิงของ
ตางๆ การชั่งนํ้าหนักซึ่ง รุงทิวา  แยมรุง (2551: 3) กลาววา
การวัดเปนสาระท่ีสําคัญอยางหน่ึง ในชีวิตประจําวัน
และเปนพื้นฐานในการเรียนเร่ืองอื่นๆ ในหลักสูตร
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตนจึงระบุใหเนน
การจัดการเรียนรูท่ีเนนความเขาใจเก่ียวกับการวัดและ
ไดกําหนดใหนักเรียนเรียนในทุกระดับชั้น การเรียน  
การสอนคณิตศาสตรเปนกิจกรรมท่ีสลับซับซอนและ
ละเอียดออน การบอกใหนักเรียน “จํา” และ “ทํา” ตาม
คําส่ังของ “ครู” ยอมไมเปนขอประกันไดวาเด็กไดเรียนรู 
“คณิตศาสตร” (ประยูร  อาษานาม 2537: 1) อีกท้ัง ครู
ขาดเทคนิคในการถายทอด เตรียมกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู การจัดการเรียนรูไมดึงดูดความสนใจ ไมมีเทคนิค
จูงใจใหนักเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น นักเรียนไม
ชอบวิชาคณิตศาสตร ไมมีพื้นฐานการคิดคํานวณ 
ความสามารถและสติปญญาไมเทากัน (สมวงษ  แปลง
ประสบโชค 2549: 78-80) และการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร เจตคติท่ีดีเปนส่ิงท่ีพึงปรารถนาเปนอยาง
ยิ่ง เจตคติเปนส่ิงท่ีไมสามารถสอนไดโดยตรง แตเปน
ส่ิงท่ีเกิดขึ้นหรือไดรับการปลูกฝงทีละเล็กละนอยกับตัว
ผูเรียนผานทางกิจกรรมการจัดการเรียนรู ดังน้ัน การจัด
กิจกรรมการเรียนรูทุกคร้ัง จึงควรตองคํานึงถึงดวยวาจะ
เปนทางนํานักเรียนไปสูเจตคติท่ีดีหรือไมดีตอวิชา
คณิตศาสตรหรือไมเพียงไร (ดวงเดือน  ออนนวม 2535: 
29) ซึ่งสอดคลองกับ  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2526: 
241-242) กลาววา การจัดการเรียนรูของผู เรียนใน
โรงเรียนบุคคลท่ีมีอิทธิพลตอการเปล่ียนเจตคติของ
ผูเรียน คือ ผูสอน ตลอดจนเพื่อนและส่ิงแวดลอมอื่นๆ 
ในโรงเรียน ผูสอนจําเปนตองสรางเจตคติในทางบวก 
จูงใจใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียน เห็นความสําคัญ
ของบทเรียน เห็นประโยชนท่ีจะไดรับจากการเรียนและ
สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน กระบวนการเรียนรู
จะเกิดขึ้นไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิด ทํา สรางสรรค โดย
ท่ีครูชวยจัดบรรยากาศการเรียนรู จัดส่ือ และสรุปสาระ
การเรียนรูรวมกัน โดยครูตองคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา 
อารมณ สังคม ความพรอมของรางกายและจิตใจและสราง
โอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ดวยวิธีการท่ีหลากหลาย  
และตอเน่ือง (จรวยรัตน ขวัญรมย 2545: 41) ซึ่งสอดคลอง
กับ กรมวิชาการ (2541: 30) ท่ีวา การจัดการเรียนรูท่ีเปด
โอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกทางความคิดอยางอิสระ 
ใหมีสวนรวมในกิจกรรมและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง
สงเสริมใหนักเรียนเปนคนชางคิด ชางเสาะแสวงหา
ความรู กลาตัดสินใจดวยตนเอง จัดบรรยากาศใน ชั้นเรียน
ใหสนุกสนานไมเครงเครียดมีการใชเกม เพลง ฝก
สลับกันจะชวยใหเด็กสนใจในการเรียนดีขึ้น  
จากการสัมภาษณค รู ท่ีสอนในระดับชั้ น
ประถมศึกษา จํานวน 5 ทานน้ัน  ไดใหขอมูลวาการ
เรียนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรน้ันผูเรียนไมเขาใน
เน้ือหาท่ีครูสอนเน่ืองจากผูเรียนมีพื้นฐานท่ีไมดี กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรมีเน้ือหาท่ีเปนนามธรรม 
ส่ือการเรียนรูไมเพียงพอกับผูเรียน ผูเรียนไมไดทํา
กิจกรรมในระหวางการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนไม
สนใจในการเรียน เกิดความเบื่อหนาย และทําใหผูเรียน
ไมชอบคณิตศาสตร ผูเรียนไมเห็นความสําคัญท่ีจะ
นําไปใชในชีวิตประจําวันได ซึ่งสงผลใหเกิดเจตคติท่ีไม
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ดีตอวิชาคณิตศาสตร ในสาระการวัดน้ันผูเรียนจะมี
ปญหาเร่ืองการเปล่ียนหนวย เชน จากเซนติเมตรเปน
เมตร เพราะไมเขาใจหลักการเปล่ียนหนวย ผูเรียนบาง
คนไมสามารถเลือกเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกับการวัดได 
ใชเคร่ืองมือไมเปนเน่ืองจากในการจัดการเรียนรูสอนแต
เน้ือหา ขาดการปฏิบัติจริง ไมมีกิจกรรมท่ีผูเรียนมีสวน
รวม เคร่ืองมือและอุปกรณการวัดไมเพียงพอกับผูเรียน 
โดยครูท้ัง 5 ทานไดเสนอแนวทางการแกปญหาการ
จัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร วา 
ควรจะเนนการฝกกิจกรรมในหองเรียน ใหผูเรียนไดฝก
คิด จัดกิจกรรมท่ีผูเรียนจะไดฝกปฏิบัติจริงกับเคร่ืองมือ
จริงควบคูไปกับการสอดแทรกเนื้อหาเพื่อใหผูเรียน
มองเห็นจากนามธรรมเปนรูปธรรม ชี้แนะใหนักเรียน
เห็นวาสามารถนําไปใชไดจริงในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
การจัดกิจกรรมจะทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานใน
ระหวางการจัดการเรียนรู ผูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน
ในการจัดการเรียนรู ซึ่งจะสงผลทําใหนักเรียนเกิดเจตคติ
ท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรดวยเกม เปนเทคนิคการจัดการ
เรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับจัดการเรียนรูคณิตศาสตร
ระดับประถมศึกษา เน่ืองดวยเกมมีลักษณะท่ีสอดคลอง
กับพัฒนาการและธรรมชาติในวัยเด็กท่ีชอบการเคล่ือนไหว
และกิจกรรมท่ีสนุกสนาน เกมจึงเปนส่ิงเราท่ีดีในการ
เรียนรูของผูเรียน (ณัฐวุฒิ  กิจรุงเรือง 2547-2548 : 91) 
หากมีการใชเกมประกอบการสอนจะทําใหนักเรียนมี
ความสนุกสนาน มีความกระตือรือรนและมีความสุขใน
การเรียนมากข้ึน จะสงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงข้ึน 
ตลอดจนเปนการพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะ
นิสัยอื่นๆ มากขึ้น (ประพันธศิริ  สุเสารัจ  2545: 30) 
คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีเปนนามธรรม ถาครูไมมีเทคนิค
ในการสอนที่ดีอาจทําใหนักเรียนไมสนใจเรียน สงผลให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า เบื่อหนายในการเรียน 
ดังน้ัน การจัดการเรียนรูโดยใชเกมจะทําใหการจัดการ
เรียนรูคณิตศาสตรเปนเร่ืองสนุก สรางแรงจูงใจและ
สรางเจตคติท่ีดีใหแกเด็กโดยการนําเขาสูบทเรียนดวย
ส่ิงท่ีนาสนใจ จัดใหมีการแขงขัน สรางส่ิงแวดลอม
กระตุนความสนใจของเด็ก (สมวงษ  แปลงประสบโชค 
2549: 78-80) ซึ่งสอดคลองกับ ชัยฤทธิ์  ศิลาเดช (2544: 
86) กลาววา นักเรียนระดับประถมศึกษาเปนวัยท่ีชอบ
ศึกษาคนควาอยากรูอยากเห็น โดยวิธีการท่ีสนุกสนาน
ไมเครงเครียด โดยเฉพาะการไดเลนสนุกสนานเกิด ความ
เพลิดเพลินดวย เด็กวัยน้ีจะชอบมากเปนพิเศษ ดังน้ัน 
วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูในระดับประถมศึกษานี้จึง
เปนการใชวิธีเลนปนเรียน เพื่อใหเด็กไมเบื่อหนาย    
การเรียนมองเห็นการเรียนเปนเร่ืองสนุก ทาทาย ไดรับ
ความรู และฝกทักษะไปโดยไมรูตัว ดังน้ัน เกมจะชวย
ลดเวลาในการเรียนรูของเน้ือหาสาระท่ีเรียนเพราะกิจกรรม
ในเกมจะชวยสรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน โดย
สามารถนําเกมใชเปนกิจกรรมในข้ันนําเขาสูบทเรียน 
ขั้นสอน หรือข้ันสรุปผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูงเกิด
การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูท่ีมีความหมายและ
จดจําไดนาน ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ สําเริง งามขํา (2546: 
46); บุญโชติ  นุมปาน (2538: 73) พบวาการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวยให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
1. จากเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน เพื่อเปนการ
พัฒนาการจัดการเรียนรูและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและสรางเจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรในกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรในสาระการวัดเร่ืองการวัด
ความยาวและการชั่งใหสูงข้ึน และเปนตัวอยางในการ
จัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ผูวิจัย
จึงสนใจท่ี จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรู 
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การจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจดัการเรียนรู 
 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การวัด
ความยาว และการชั่ง 
2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
 
กรอบและแนวคิดในการวิจัย 
 
 ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดต้ังวัตถุประสงคไว
ดังน้ี 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ืองการวัดความยาว และการชั่งของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู 
2. เพื่อเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว และการชั่ง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวากอน
การจัดการเรียนรู 
2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเร่ือง การวัด
ความยาว และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรู 
 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
1. ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังเรียนอยูใน ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา  2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา  เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีการจัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถ 
จํานวน 3 หองเรียน รวมท้ังส้ิน 90 คน 
2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/2 ท่ีกําลังเรียนอยูในภาคเรียนท่ี 
1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple 
Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยใน  
การสุม จํานวน 1 หอง จํานวน 24 คน 
3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
3.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก    
3.1.1 การจัดการเรียนรูกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร สาระท่ี 2 การวัด เร่ืองการวัด
ความยาวและการชั่งโดยใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรู 
3.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
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3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระท่ี 2 การวัด เร่ือง การ
วัดความยาว และการชั่ง 
3.2.2 เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
 
4. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
1. กอนดําเนินการวิจัย ผูวิจัยนําแบบวัดผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง 
และแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร มาใหกลุม
ตัวอยางทํา โดยใชเวลา 1 คาบเรียนเปนเวลา 50 นาที 
และนําคะแนนท่ีไดมาบันทึกผลเปนคะแนนกอนการ
ทดลอง 
2. ในการดําเนินการวิจัย  ผูวิจัยทําหนาท่ี
ดําเนินการสอนดวยตนเองโดยใชแผนการจัดการเรียนรู 
เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง โดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู โดยใชเวลา 10 คาบเรียน คาบเรียนละ 
50 นาที 
3. เมื่อการทดลองเสร็จส้ินลง ผูวิจัยนําแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการวัดความยาว และ
การชั่งและแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปน
ฉบับเดียวกันกับกอนการทดลองใหกลุมตัวอยางทําอีก
คร้ัง โดยใชเวลา 1 คาบเรียนเปนเวลา 50 นาที คะแนน
ท่ีไดเปนคะแนนหลังการทดลอง 
4. นําคะแนนท่ีไดจากขอ  1และขอ  3 ไป
วิเคราะหคาทางสถิติ 
 
5. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เร่ืองการวัดความ
ยาว และการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เร่ือง การ
วัดความยาวและการชั่ง มีคาความยากงายระหวาง 
0.20–0.80 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20–0.60 
และหาคาความเชื่อมั่น (ใชสูตร KR-20 ของคูเดอร       
ริชารตสัน) เทากับ 0.86 
3.  แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ชนิด 3 ระดับ 
และหาคาความเชื่อมั่น (วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา-Coefficient) 
ของครอนบาค (Cronbach)) มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 
0.83 
 
6. การวิเคราะหขอมูล 
1. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติ
พื้นฐาน คาเฉล่ีย (Mean) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 
2. คํานวณคาสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานขอท่ี 
1 และขอท่ี 2 โดยใชสูตร t-test Dependent ผลการ
วิเคราะหขอมูล แสดงดังตาราง 
 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กอนการจัดการเรียนรูและหลัง
การจัดการเรียนรู 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร N 
xҧ 
(คะแนนเตม็ 30) S.D. t P 
กอนเรียน 24 13.21 3.59 7.429** .000 หลังเรียน 24 21.42 5.70 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
วารสารวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ :  ปที่ 8 ฉบับที่ 1 เมษายน 2556 – กันยายน 2556 139 
 
 
 
ผลการวิเคราะห ขอมูลในตาราง 4 ปรากฏวา 
คะแนนเฉล่ียความแตกตางระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรหลังการ
จัดการเรียนรูและกอนการจัดการเรียนรู แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 น้ัน คือ นักเรียน
ท่ีใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูหลังการจัดการ
เรียนรูมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนการจัดการเรียนรูซึ่ง
เปนไปตามสมมติฐานขอ 1 
 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร กอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู 
เจตคติตอ 
วิชาคณิตศาสตร N 
xҧ 
(คะแนนเตม็ 30) S.D. t P 
กอนเรียน 24 65.42 4.83 
6.491** .000 หลังเรียน 24 72.33 2.51 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลในตาราง 5 ปรากฏวา 
คะแนนเฉล่ียของผลตางของคะแนนเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูและกอนการจัดการ
เรียนรู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 น้ันคือ คือ นักเรียนท่ีใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
หลังการจัดการเรียนรูมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร     
สูงกวากอนการจัดการเรียนรู  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
ขอ 2  
 
สรุปผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูสูงกวากอนการใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งเปนไป
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู สูงกวากอนการใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
 
อภิปรายผล 
การวิจัยในคร้ังน้ีเปนการเปรียบเทียบผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปท่ี 3 โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูจาก
ผลการวิจัย ผูวิจัยอภิปรายผล ดังน้ี 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน 
ขอท่ี 1 โดยท่ีคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เทากับ 
21.42 ซึ่งสูงกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
การจัดการเรียนรูซึ่งเทากับ 13.21 โดยสอดคลองกับ
งานวิจัยของ, เจฟฟรียีส (Jeffryis. 1969: 113-117), ฮารท 
(Heart. 1977: 4194-A), บุญโชติ  นุมปาน (2538: 73-74), 
อัญชลี  บุญถนอม (2542: 58), สําเริง  งามขํา (2546: 46), 
จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ซึ่งอภิปรายผลไดดังน้ี 
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1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูเปนกระบวนการท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจ
และจดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็ว เกมทําใหผูเรียน
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินระหวางการจัดการ
เรียนรู ผูเรียนไดแลกเปล่ียนความรูและประสบการณ
การเ รียนรู ร วมกับ ผูอื่ นซึ่ งสอดคลองกับ  ณัฐวุฒิ         
กิจรุงเรือง (2547-2548: 91) ท่ีกลาววาเกมเปนเทคนิค
ในการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับการจัดการ
เรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับ
ประถมศึกษา เกมมีลักษณะท่ีสอดคลองกับพัฒนาการ
และธรรมชาติของวัยเด็กท่ีชอบการเคล่ือนไหวและ
กิจกรรม  ท่ีสนุกสนานและยังชวยใหผู เ รียนเรียนรู
คณิตศาสตรไดงายข้ึนเน่ืองจากเกมทําใหคณิตศาสตร
เปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น เกมจึงเปนส่ิงเราท่ีดีในการ
เรียนรู และเปนเสมือนเคร่ืองมือใหผูเรียนฝกฝนทักษะ
ทางคณิตศาสตรท่ีไดเรียนรูมาแลวจนเกิดความชํานาญ 
โดยไม รู สึกว า เปน ส่ิง ท่ีน า เบื่ อหนายแตอย างใด 
(ประพนธ  เจียรกูล 2535: 7)  ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัย
ไดจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูใน
ขั้นสอนเพื่อเปนการกระตุนความสนใจของผู เ รียน
หลังจากท่ีไดผานข้ันนํามาแลว เน่ืองจากผูเรียนมักจะมี
ความสนใจอยูในชวงตนของคาบเรียน เมื่อผานข้ันนํา
มาแลวผูเรียนจะมีความสนใจลดลง  ซึ่งสอดคลองกับ
ผลการสัมภาษณผูสอนคณิตศาสตรจํานวน 6 คน 
พบวาผูเรียนจะมีความสนใจในการเรียนในชวง 10-15 
นาทีแรก หลังจากน้ันครูผูสอนจะตองหากิจกรรมการ
จัดการเรียนรูท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเพิ่มขึ้น 
ดังน้ันผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเพื่อ
กระตุนความสนใจของผูเรียน โดยผูสอนจะทบทวน
เน้ือหาท่ีเก่ียวของท่ีผูเรียนไดเรียนมาแลวในข้ันนําและ
เพิ่มเติมเน้ือหาใหมโดยการสอดแทรกเขาไปในคําถามท่ี
เปนเกมการแขงขันเพื่อใหผูเรียนไดรวมกันคิดและหา
คําตอบอธิบายเหตุผลของคําตอบของกลุมตัวเอง ซึ่ง
ผูเรียนจะไดรับความรูผานการเลนเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
1.2 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูในการวิจัยคร้ังน้ี เปนการจัดการเรียน 
รู ท่ี ผูวิจัยนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูโดย
สอดแทรกเน้ือหาท่ีเก่ียวกับเร่ืองการวัดความยาวและ
การชั่ง ไมใชเกมท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียนเพียง
อยางเดียว แตยังเปนการจัด การเรียนรูท่ีไดสรางความ
สนุกสนาน สรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียน และยัง
ทําใหผูเรียนต้ังใจเรียนมากยิ่งข้ึน การใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูเนนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน 
ไดทบทวนความรูท่ีเรียนมาผานเกม ไดฝกทักษะเร่ือง 
การวัดความยาวและการชั่งผานการเลนเกม ไดออกมา
ปฏิบัติจริง และสัมผัสกับอุปกรณในการวัดความยาว
และการชั่งหลายๆ ชนิด ไดเห็นหนวยการวัดความยาว
และการชั่งจากอุปกรณจริง ทําใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหา
และเห็นเปนรูปธรรมมากข้ึน ผูเรียนจะสามารถจดจํา
หนวยการวัดความยาวและการชั่ง  ความสัมพันธ
ระหวางหนวยการวัดความยาวและการชั่งผานการเลน
เกมประกอบการจัด การเรียนรู ท่ีจะทําใหผูเรียนเห็น
ความสัมพันธของหนวยวัดจากการเปรียบเทียบดวย
อุปกรณจริง ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูและไดรับความรูใน
ระหวางเรียน รูสึกเหมือนไดเรียนและเลนเกมไปพรอม
กัน จึงสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
2. ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐานขอท่ี 2 โดยท่ีคาเฉล่ียของคะแนนรวมเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูเทากับ 72.33 ซึ่งสูงกวาคะแนน
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เฉล่ียของเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูซึ่งมีคา
เทากับ 65.42 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ฟรานซิส
(Francis. 1971:1333-A) : นลินี ทีทองคํา (2541: 98): 
และสุกัญญา  เทียนพิทักษกุล( 2543: 74) ซึ่งอภิปราย
ผลไดดังน้ี 
2.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูในงานวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดนําอุปกรณการ
วัดและการชั่งชนิดตางๆ มาใหนักเรียนผูเรียนไดเห็น
และไดลองใชจริง พรอมทําส่ือประกอบการเลนเกมท่ีมี
ท้ังรูปภาพ และบัตรคําท่ีมีสีสันสดใส ใหนักเรียนไดใช
ประกอบการเลนเกม มีการแขงขันเกม ใหคะแนนใน
การแขงขันเกมและใหระยะทางสะสมประจําวันจาก
การแขงเกม ดังน้ัน ผูเรียนจึงมีสวนรวมในการเรียนรู ได
ออกมาปฏิบัติจริง ผูเรียนไดเลนเกมตอบคําถามใน
รูปแบบการแขงขันตางๆ ไดเห็นส่ือท่ีประกอบการเลน
เกมท่ีมีรูปภาพและสีสันตางๆ จึงสงผลใหผูเรียนเกิด
ความเพลิดเพลินในการเรียนรู ไมเกิดความเบื่อหนาย
ระหวางการจัดการเรียนรู บรรยากาศในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรเปนไปอยางสนุกสนาน จึงสงผลใหผูเรียน
ชอบในวิชาคณิตศาสตร อยากท่ีจะเรียนคณิตศาสตร 
และรักในการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งถือเปนการสรางเจต
คติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรใหกับผูเรียน  ซึ่งสอดคลอง
กับ อาภรณ  ใจเท่ียง (2537: 64) กลาวไววา การจัด 
การเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เปนการ
จัดการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ผูเรียนเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน สรางแรงจูงใจในการเรียนซึ่ง
จะมีผลตอการเปล่ียนแปลงเจตคติ และเปนการสราง
เจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรใหแกผูเรียน โดยปจจัยท่ี 
จะชวยเปล่ียนแปลงเจตคติได คือ  การจัดกิจกรรมท่ีเรา
ใหเกิดการยอมรับ การใหเขารวมกิจกรรมท่ีจะทําใหผูเรียน
เกิดประสบการณตรง การสรางความประทับใจและการ
จัดส่ิงแวดลอมสถานการณใหมใหแกผูเรียน 
 
ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช 
1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูในการวิจัยคร้ังน้ีควรนําไปใชในขั้นสอน 
เพื่อเปนการสรางความสนใจใหกับผูเรียน และควร
สอดแทรกเนื้อหาความรูเพิ่มเติมในระหวางการเลนเกม 
และอธิบายวิธีคิดคําตอบจากคําถามในการเลนเกมให
ผูเรียนเขาใจ 
2. ผูสอนควรเตรียมศึกษาแผนการจัดการ
เรียนรู วิธีการเลนเกม เน้ือหา เตรียมอุปกรณและส่ือการ
จัดการเรียนรูใหพรอมกอนคาบเรียน ทบทวนความรูเดิม
ของผูเรียนกอนเพื่อนําเขาสูเร่ืองใหม 
3. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู ควรจัดกิจกรรมเปนกลุมและจัดแบบคละ
ความสามารถ เด็กเกง เด็กปานกลาง และเด็กออนรวมกัน
ใน 1 กลุม และจัดคละระหวางเพศหญิงกับเพศชาย 
เพื่อใหเกิดความเทาเทียมและยุติธรรมในการแขงขัน
เกม ควรมีการชมเชยนักเรียนอยางตอเน่ืองเมื่อนักเรียน
ตอบคําถามไดถูกตอง 
4. การจัดการเรียนรูท่ีแบงนักเรียนเปนกลุม 
ควรจัดใหผูเรียนน่ังรวมกันเปนกลุมลักษณะโคงตัวยู 
(U) หรือถาหองเรียนมีบริเวณท่ีกวางพอท่ีจะสามารถ
เอาโตะเรียนออก แลวใหผูเรียนน่ังรวมกันเปนกลุมท่ีพื้น
เพื่อสะดวกในการทํากิจกรรมและการเคล่ือนไหวของ
ผูเรียน 
5. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู ควรแบงเวลาและเนื้อหาในแตละเร่ืองให
เหมาะสมกับความสามารถโดยรวมของผูเรียนในหอง
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เพื่อใหนักเรียนไดมีเวลาคิดและทบทวนบทเรียนกอน
การเลนเกม 
6. เมื่อนักเรียนเกิดปญหาในระหวางการเลน
เกม ตอบคําถามไมได ผูสอนควรใชคําถามแนะเปนแนวทาง 
และเปนตัวกระตุนใหผูเรียนไดคิดและทําความเขาใจได
ดวยตัวเอง 
7. เมื่อจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูไปแลว ควรจะมีการปรับปรุง แกไขขอ 
บกพรองท่ีพบในระหวางการจัดการเรียนรูเพื่อนํามา
ปรับปรุงในคาบเรียนตอๆ ไป 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการทดลองการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูในเนื้อหาคณิตศาสตร
เร่ืองอื่นๆ เชน เวลา เงิน การตวง 
2. ควรมีการศึกษาพัฒนารูปแบบของเกมใหมี
มาตรฐานเหมาะท่ีจะนํามาไปใชเพื่อพัฒนาการจัดการ
เรียนรูอยางจิงจัง 
3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบวาการใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นนํา ขั้นสอน และข้ัน
สรุป ขั้นใดจะเหมาะสมท่ีสุด 
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